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IMPLEMENTASI ALGORITMA ALPHA-BETA PRUNING 
DENGAN OPTIMASI KILLER HEURISTIC PADA 




Pada permainan catur, ada sangat banyak jumlah seluruh kombinasi langkah yang 
mungkin terjadi dalam satu giliran, khususnya pada kecerdasan buatan yang 
menggunakan algoritma Minimax. Dengan adanya hal tersebut, maka muncul 
metode optimasi algoritma Alpha-Beta Pruning sebagai solusinya. Perkembangan 
kecerdasan buatan pada permainan catur cukup pesat, sehingga muncul beberapa 
metode optimasi untuk algoritma Alpha-Beta Pruning. Salah satu metode 
optimasinya adalah Killer Heuristic. Penelitian ini membahas implementasi 
kecerdasan buatan yang dibuat dengan algoritma Alpha-Beta Pruning dengan 
optimasi Killer Heuristic untuk menghasilkan suatu keputusan langkah pada 
permainan catur serta mencari tahu seberapa besar efektifitas metode tersebut. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan algoritma Alpha-Beta Pruning dengan 
optimasi Killer Heuristic dapat mempercepat waktu pencarian langkah dan dapat 
membuat jumlah node yang lebih sedikit. 
 





IMPLEMENTATION OF ALPHA-BETA PRUNING 
ALGORITHM WITH KILLER HEURISTIC OPTIMIZATION 




In chess games, there are so many total combinations of moves that may occur in 
one turn, especially in artificial intelligence with the Minimax algorithm. In 
consequence of that, the Alpha-Beta Pruning algorithm optimization method 
appears as the solution. The development of artificial intelligence in chess is quite 
rapid, so there are several optimization methods for the Alpha-Beta Pruning 
algorithm. One of possible optimization method is Killer Heuristic. This research 
presents an implementation of artificial intelligence made with Alpha-Beta Pruning 
algorithm with Killer Heuristic optimization to produce a move decision in the 
chess game and find out how effective the optimization method. The results of this 
research showed that the use of the Alpha-Beta Pruning algorithm with Killer 
Heuristic optimization can accelerate the movement search time better and make a 
smaller number of nodes. 
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